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2.2 Estructura básica de un 


programa 


w 


EJECUTABLE 


Estructura general de un programa. Un 
programa puede considerarse como una 
secuencia de acciones (instrucciones) que 
manipulan un conjunto de objetos (datos). 


Bloques de un programa 


e Bloque de declaraciones: en él se 
especifican todos los objetos que utiliza el 
programa (constantes, variables, tablas, 
registros, archivos, etc.). 

* Bloque de instrucciones: constituido por 
el conjunto de operaciones que se han de 
realizar para la obtención de los resultados 
deseados. 


Partes principales de un programa 


Dentro del bloque de instrucciones de un programa se pueden 
diferenciar tres partes fundamentales. En algunos casos, estas tres 
partes están perfectamente delimitadas, pero en la mayoría sus 
instrucciones quedan entremezcladas a lo largo del programa, si 
bien mantienen una cierta localización geométrica impuesta por la 
propia naturaleza de las mismas. 


e Entrada de datos: la constituyen todas aquellas instrucciones 
que toman datos de un dispositivo externo, almacenándolos en la 
memoria central para que puedan ser procesados. 


e Proceso o algoritmo: está formado por las instrucciones que 
modifican los objetos a partir de su estado inicial hasta el estado 
final, dejando éstos disponibles en la memoria central. 


e Salida de resultados: conjunto de instrucciones que toman los 
datos finales de la memoria central y los envían a los dispositivos 
externos. 


2.2.1. 

Comentarios 

Un COMENTARIO es una construcción del lenguaje de programación 
destinada a incrustar anotaciones legibles al programador en 
el código fuente de un programa informático. Estas anotaciones son 
potencialmente significativas para los programadores, pero 
usualmente ignorados por los compiladores e intérpretes. 


LOS COMENTARIOS son añadidos usualmente con el propósito de 
hacer el código fuente más fácil de entender con vistas a su 
mantenimiento o reutilización. La sintaxis y reglas para los 
comentarios varían y usualmente son definidas en la especificación 
del lenguaje de programación. 
LOS COMENTARIOS se 
pueden utilizar como una 
forma de pseudocódigo para 
describir la intención antes 
de escribir el código real. En comentario 
este caso se debe explicar la 
lógica detrás del código en 
lugar del código en sí mismo. pus 


comentario que será usado por javadoc 
= 


Java [editar] 


/ {comentario de línea 


de bloque*/ 


2.2.2. Identificadores 


Un IDENTIFICADOR es un conjunto de caracteres alfanuméricos de 
cualquier longitud que sirve para identificar las entidades del 
programa (clases, funciones, variables, tipos compuestos) LOS 
IDENTIFICADORES pueden ser combinaciones de letras y números. 
Cada lenguaje tiene sus propias reglas que definen como pueden 
estar construidos. Cuando un identificador se asocia a una entidad 
concreta, entonces es el "nombre" de dicha entidad, y en adelante la 
representa en el programa. Nombrar las entidades hace posible 
referirse a las mismas, lo cual es esencial para cualquier tipo de 
procesamiento simbólico. 


En muchos lenguajes algunas secuencias tienen la forma léxica de un 
identificador pero son conocidos como palabras clave (o palabras 
reservadas). Lo habitual es que si un identificador se corresponde 
con una palabra clave o reservada, éste ya no pueda utilizarse para 
referirse a otro tipo de entidades como variables o constantes. 


2.2.3. Palabras 


peser adas _. ia 
ñ los lenguajes informáticos, una palabra reservada es una palabra 


que tiene un significado gramatical especial para ese lenguaje y no 
puede ser utilizada como un identificador de objetos en códigos del 
mismo, como pueden ser las variables. 


Por ejemplo, en SQL, un usuario no puede ser llamado "group", 
porque la palabra group es usada para indicar que un identificador se 
refiere a un grupo, no a un usuario. Al tratarse de una palabra clave su 
uso queda restringido. 


Ocasionalmente la especificación de un lenguaje de programación 
puede tener palabras reservadas que están previstas para un posible 
uso en futuras versiones. En Java const y goto son palabras 
reservadas — no tienen significado en Java, pero tampoco pueden ser 
usadas como identificadores. 


Java 


Estas 48 palabras están defnidas en el lenguaje Java. Estas palabras reservadas, combinadaas con la 
sintaxis de los operadores y separadores, forman la definición del lenguaje Java. Estas palabras 
reservadas no se pueden utilizar como nombres en sus programas Java en variables, clases o 
métodos. true, false, y null no son palabras clave, pero tienen el significado de palabras 
resevadas y tampoco se pueden utilizar como nombres en sus programas. 


abstract double int strictfp ** 
boolean else interface super 
break extends long switch 
byte final native synchronized 
case finally new this 

catch float package throw 

char for private throws 
class goto * protected transient 
const * if public try 
continue implements return void 
default import short volatile 
do instanceof static while 


+ indica una palabra reservada que no se utiliza actualmente 


** indica una palabra reservada añadida a Java 2 


2.2.4. Tipos de 
datos 


Primero de todo, recuerda que el objetivo de cualquier programa es 
procesar datos. Estos datos tienen que ser de un tipo. 


Cada lenguaje de programación puede trabajar con muchos 
tipos de datos. Pero de todos ellos, siempre tendremos los tipos 
primitivos o simples de datos. Éstos están incorporados al 
lenguaje de programación, y nos sirven para poder hacer cosas más 
complicadas. 


¿Un tipo de datos es la propiedad de un valor que determina su 
¡dominio (qué valores puede tomar), qué operaciones se le pueden 
¡aplicar y cómo es representado internamente por el computador. 
¡Todos los valores que aparecen en un programa tienen un tipo. 


En todo lenguaje de programación se manejan 
cantidad de datos que presentan diferencias 
entre ellos, como por ejemplo unos son datos 
numéricos o palabras, en fin se trabaja con una 
gran variedad, es por esto que los ha clasificado 


Se refiere al subconjunto de números 


en los siguientes tipos: 


| TIPO DE DATO ENTERO meo | | meon 


Se refiere al conjunto limitado de los 


Enteros, es decir números completos, 


que no presentan componentes 
fraccionarios o decimales y que 
pueden tener signo positivo o 
negativo. 

Se los declara así: 

int variable, variable2,...variable_n; 


Longitud: 32 bits 
Rango de Valores: |-32768, 312767] 


Operaciones: 
Aritméticas: "+" (suma), “-“resta), 
~." (multiplicación), “/” (división), 


*%"(módulo) 

Comparación: *>",">="," <", "<=", 
som" “1” 

Ejemplo: 

ìnt x, y; 

x= 3"y 


reales, es decir los racionales o 


aquellos números que poseen parte 


fraccionaria o decimal. 
Se los declara así: 


e float variablei, variable2.... 


variable_n; 


e double variablei, variable2,.. 


variable_n; 


Longitud: 32 bits para float y 64bts 


para doublé 
Rango de Valores: 3.4*(10**-38) a 
3.4*(10**+38] para float y 
1.7*(10**-308] a 1.7"(10**+308) 
para double 


Operaciones: 
Aritméticas: *+" (suma), *-“resta), 
~." (multiplicación), “/” (división), 
*%"[mádulo) 
Comparación: *>",">="," <", "<=", 
“a” “are 
Ejemplo: 
float x, y; 
x= 2/y; 


TIPOS DE DATOS | 


Este tipo de dato se utiliza para 
representar los 255 caracteres de la 


tabla de caracteres del sistema ASCII, 


y permite almacenar o warios 
caracteres. Se los declara asi: 


e  charletra='a' 
Cuando se almacena más de un 


carácter se lo conoce como cadena y 


se lo escribe con *” y se lo suele 
llamar cadena de caracteres. 
e char palabra = “Hola” 


Longitud: £ bites 
Rango de Valores: |-128, 127) 


Operaciones: 
Aritméticas: “+” (suma), *-“resta), 
*** (multiplicación), “f” (división), 
“%"[mádulo) 

Comparación: *>"," 


e__» equ 
==", "=1 


e a 


Ejemplo: 

A<B, se puede realizar la 
comparación de dichos caracteres 
debido a que lo que en realidad se 
comparan son su códigos o cadenas 
de bits que los representan. 


cR | | ooe TIPO DE DATO NULO | 


Este tipo de dato es declarado con la 
palabra void, ya que este significa 
vacio o nada. 

Este puede tener dos usos: 

Indica que una función no retornará 
nada, esta se usa cuando usamos el 
void como tipo de dato de retorno. 
También es usado como puntero 
genérico cuando se lo usa como 
puntero (void *] 


Ejemplo 1: 


void imprimirEstudiante(Estudiante); 


Ejemplo 2: 

void cambio_tipo (void) 
[ 

float a; 

int b; 

b=8; 

a = 0.3; 

if (a <= (float) b) 

menor 4); 


+ 


2.2.4.1. 
Simples 


2.2.4.2. 
Compuestos 


Ahora que ya conocemos los tipos de datos primitivos, podemos 
saber que significa tipos de datos abstractos o compuestos. 


Los tipos de datos en programación orientada a 
objetos suelen ser los básicos que hemos visto antes, pero 
podemos encontrarnos con tipos de datos que sean clases u 
objetos. 


Los tipos de datos abstractos aumentan y extienden la 
complejidad, ya que tiene un conjunto de valoresy 
unas operaciones asociadas a ellos. 


Luego entraríamos en que estos datos están encapsulados, en la 
herencia para aprovechar mejor las operaciones que hemos 
codificado y el polimorfismo, pero esos son conceptos serán 
explicados más adelante. 


2.2.5. Variables y 
Constantes 


Una CONSTANTE es un dato cuyo valor no puede cambiar durante la 
ejecución del programa. Recibe un valor en el momento de la 
compilación y este permanece inalterado durante todo el programa. 


Como se comentó en el tema sobre las partes de un programa, las 
constantes se declaran en una sección que comienza con la palabra 
reservada const (esto puede variar en los lenguajes de programación). 


Después de declarar una constante ya se puede usar en el cuerpo 
principal del programa. Tienen varios usos: ser miembro en 
una expresión, en una comparación, asignar su valor a una variable, etc. 


En el siguiente ejemplo se contemplan varios casos: 


En este ejemplo se declaran tres constantes (Min, Max y Sep). En la 
primera línea del cuerpo del programa se asigna una constante a una 
variable. En la siguiente, se usa una constante en una comparación. Y 
en la cuarta, la constante Sep interviene en una expresión que se 
asigna a una variable. 


El resultado de ejecutar este programa sería una impresión en 
pantalla de los números: 0, 10, 20, 30, 40, 50, 60, 70, 80 y 90. 


Se puede hacer una división de las constantes en tres clases: 


U constantes literales (sin nombre) 
ü constantes declaradas (con nombre) 
Q constantes expresión 


Constantes literales 


Son valores de cualquier tipo que se utilizan directamente, no se 
declaran ya que no tienen nombre. En el siguiente ejemplo tienes un 
par de constantes literales (el 3, el 4, y el 3.1416): 


Constantes declaradas 


También llamadas constantes con nombre, son las que se declaran 
en la sección const asignándoles un valor directamente. Por ejemplo: 


Constantes expresión 


También se declaran en la sección const, pero a estas no se les 
asigna un valor directamente, sino que se les asigna una expresión. 
Esta expresión se evalúa en tiempo de compilación y el resultado se 
le asigna a la constante. 


Ejemplo: 


N = (Max - Min) div Intervalo; 
Centro = (Max - Min) div 2; 


Una VARIABLE es un nombre asociado a un elemento de datos que 
está situado en posiciones contiguas de la memoria principal, y su 
valor puede cambiar durante la ejecución de un programa. 


Toda variable pertenece a un tipo de dato concreto. En la declaración 
de una variable se debe indicar el tipo al que pertenece. Así tendremos 
variables enteras, reales, booleanas, etc. 


Por otro lado, distinguimos tres partes fundamentales en la vida de una 
variable: 


* Declaración 
* Iniciación 
* Utilización 


Declaración de variables 


Esta es la primera fase en la vida de cualquier variable. La declaración 
se realiza en la sección que comienza con la palabra var (esto puede 
variar en los lenguajes de programación). 


Iniciación de variables 


Esto no es más que darle un valor inicial a una variable. Así como lo 
primero que se hace con una variable es declararla, lo siguiente tiene 
que ser iniciarla. Esto se hace para evitar posibles errores en tiempo de 
ejecución, pues una variable tiene un valor indeterminado después de 
declararla. Principalmente, existen dos maneras de otorgar valores 
iniciales a variables: 


Q Mediante una sentencia de asignación 
Q Mediante uno de los procedimientos de entrada de datos 
(read o readin) 


Veamos un ejemplo que reúne los dos casos: 
begin 


Ed 

readin(n); 

while i < n do begin 
(* cuerpo del bucle *) 
ii=i4+1 

end; 


Una vez declarada e iniciada una variable, es el momento de utilizarla. 
Esta es la parte que presenta un mayor abanico de posibilidades. A 
continuación tienes unas cuantas: 


e Incrementar su valor: 


Controlar un bucle: 


Chequear una condición: 
e Participar en una expresión: 


e Y otras que ya iras descubriendo 


Diferencias entre ambas 


Después de haber visto cada una por separado, pasemos a explicar las 
diferencias que existen entre constantes y variables. A primera vista 
pudieran parecer conceptos similares, pero realmente son cosas muy 
distintas. Y esta distinción viene dada por la posibilidad que tienen las 
variables para cambiar de valor. 


Principales diferencias: 


Q Las constantes ya reciben un valor inicial en su declaración. 

U Las variables primero se declaran, luego se inician, y luego se usan. 

Q Las constantes, una vez declaradas mantienen su valor durante toda 
la ejecución del programa. 

Q En cambio, las variables pueden cambiar su valor tantas veces como 
deseen. 


2.2.6. 
Atributos 


Atributos 

Los atributos son las caracteristicas individuales que diferencian un objeto de otro y 
determinan su apariencia, estado u otras cualidades. Los atributos se guardan en 
variables denominadas de instancia, y cada objeto particular puede tener valores 
distintos para estas variables. 


La declaración de los atributos es exactamente igual que declarar cualquier otra variable. 


Ejemplo de los atributos de un automóvil: color, modelo, tipo_transmisión 


OBJETO: CARRO ya A Y 


2.2.7. 
Operadores 


Las expresiones son combinaciones de constantes, variables y 
operadores de diferentes tipos que nos permiten manipular datos 
para obtener información nueva. 


Los lenguajes de programación usan los mismos conceptos de las 
operaciones matemáticas tradicionales, tales como el agrupamiento 
y la precedencia de operadores. 


Están compuestas de dos operandos y un operador y tienen un valor. 
El valor de la expresión se obtiene al tomar los valores de los 
operandos y aplicarles el operador. Los operandos pueden ser 
constantes, variables u otras expresiones y se clasifican en 
aritméticos, relacionales, lógicos y de conversión de tipos 
dependiendo del tipo de los operandos que manipulan y del tipo del 
valor que regresan. 


2.2.7.1. 

Aritméticos 

Los operadores aritméticos se aplican sobre números, ya sean reales 
o enteros y realizan operaciones equivalentes a las 
operaciones aritméticas básicas. Como se pueden aplicar sobre 
diferentes tipos de datos, los lenguajes de programación tienen 
reglas detalladas que permiten determinar el tipo de datos del 
resultado. En términos generales se pueden resumir de la siguiente 
forma: 


Q Si ambos operandos son de tipo entero, el resultado será de tipo 
entero. 

Q Si ambos operandos son de tipo real, el resultado será de tipo real. 

Q Si un operando es real y el otro entero, el operando de tipo entero 
se convertirá a real y luego se aplicará la operación. 


Esta es una lista de los operadores aritméticos más frecuentemente 
encontrados en los lenguajes de programación: 


Ejemplo | Resultado de la 


Operador Nombre A Explicación 
de su uso expresión 
+ Suma 547 12 Suma dos números enteros, reales o una combinación de ambos. 
12.0 - 3 ATEN 
- Resta =E 6.5 Resta dos números enteros, reales o una combinación de ambos. 
Negatividad A : . E i l 3 g 
- in -45 -45 Cambia el signo de operando de negativo a positivo o viceversa. Usa el mismo símbolo que la operación de resta. 
+ Multiplicación 5%*2.5 12.5 Multiplica dos números enteros, reales o una combinación de ambos. 
/ a ENE z Resta dos números enteros, reales o una combinación de ambos. Si los dos operandos son enteros el resultado 
será un número entero y la parte fraccionaria del resultado se descarta. 
% Módulo 10% 3 1 Operación módulo que regresa el residuo de realizar una división entera entre dos números. 


a Exponenciación | 5 ^ 2 25 Elevar el primer operando a la segunda potencia indicada en el segundo operando. 


ES 


Ló , 
LO OPERADORES LOGICOS implementan las principales 


conectivas de la lógica proposicional. Trabajan con operandos de tipo 
lógico y los más comunes son la conjunción (y), la disyunción (o) 
y la negación (no). El operador y tiene valor verdadero si sus dos 
parámetros son verdaderos y tiene valor falso en los otros casos. El 
operador o tiene el valor verdadero si alguno de sus operandos es 
verdadero. El operador no trabaja solamente sobre un operando. 
Tiene valor verdadero si el operando es falso y tiene valor falso si el 
operando es verdadero. La siguiente tabla da algunos ejemplos de su 
USO: 


Resultado de la exp resión 


no verdadero 


2.2.7.3. Condicionales o 
Relacionales 


LOS OPERADORES RELACIONALES permiten realizar comparaciones 
entre valores de tipos de datos numéricos (como los enteros y los 
reales) así como entre carácteres. Estos operadores reciben parámetros 
de tipo numérico o caracter pero su resultado es de tipo lógico. Esto 
significa que solo regresan uno de dos valores posibles: verdadero si la 
relación se cumple y falso si la relación no se cumple. 


Los siguientes son los operadores relacionales más comunes en los 
lenguajes de programación: 


Operador Nombre | Ejemplo de su uso Resultado de la expresión 


e Menor B < 15 verdadero 


verdadero 


verdadero 


2.2.8. Manejo de cadena de 
caracteres 


En programación, una cadena de 
caracteres, palabras, conjunto de caracteres o frase (STRING, 
en inglés) es una secuencia ordenada (de longitud arbitraria, aunque 
finita) de elementos que pertenecen a un cierto lenguaje 
formal o alfabeto análogas a una fórmulao a una oración. En 
general, una cadena de caracteres es una sucesión de caracteres 
(letras, números u otros signos o símbolos). Si no se ponen 
restricciones al alfabeto, una cadena podrá estar formada por 
cualquier combinación finita de los caracteres disponibles (las letras 
de la'a' a la 'z' y de la 'A' a la 'Z', los números del '0' al '9', el espacio 
en blanco ' ', símbolos diversos '!', '@', '%', etcétera). 


En este mismo ámbito, se utilizan habitualmente como un tipo de 
dato predefinido, para palabras, frases o cualquier otra sucesión de 
caracteres. En este caso, se almacenan en un vector de datos, 
o matriz de datos de una sola fila (ARRAY, en inglés). Las cadenas se 
pueden almacenar de manera física: 


% seguidas; 
* enlazados letra a letra. 


Operación con cadena de caracteres 


Al considerar las cadenas como un tipo de datos, hay que definir 
cuáles son las operaciones que es posible hacer con ellas. En principio, 
podrían ser muchas y llegar a ser muy sofisticadas. Las siguientes son 
algunas de ellas: 


0 Asignación: Consiste en asignar una cadena a otra. 

Q Concatenación: Consiste en unir dos cadenas o más (o una cadena 
con un carácter) para formar una cadena de mayor tamaño. 

1 Búsqueda: Consiste en localizar dentro de una cadena una 
subcadena más pequeña o un carácter. 

U Extracción: Se trata de sacar fuera de una cadena una porción de 
la misma según su posición dentro de ella. 

Q Comparación: Se utiliza para comparar dos cadenas. 


Representación 


Una cadena suele ser representada entre comillas dobles superiores 
("palabra"), mientras que un carácter de esa cadena (un CHAR en 
inglés) suele ser representado entre comillas simples ('p'). Por 
ejemplo, en C: 


